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The introduction of angklung music especially for deaf students is done by replacing numeric 
notes with various hand movements by the teacher. It takes two teachers to produce 
harmonious music with one teacher focusing on melody and the other teacher focusing on 
chords. However, hand movements are still limited to ordinary notes. The teacher's hand 
movements do not yet include the crescendo and decrescence notes. In addition, if one of the 
teachers is unable to attend, it cannot produce a harmonious music. To overcome this, 
multimedia-based angklung learning aids and android-based applications are made, where 
multimedia allows an angklung game to be carried out without the help of a trainer. In 
addition, created a partitur reading with the android application to enhance the students' ability 
to practice outside hours. But in these discussions only discuss the design of the android based 
angklung application used Unified Modeling Language  (UML) diagram.. 
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Seni musik merupakan seni menata bunyi menjadi satu harmoni 
yang indah didengar yang terbagi menjadi musik klasik, 
tradisional dan modern[1]. Di dalam musik terdapat unsur-unsur 
musik yaitu nada, tangganada, tempo, ritme,dinamika dan 
harmoni[2].Terkait dengan musik anak memiliki beberapa ciri 
antara lain bentuknya yang sederhana, tema lagu disesuaikan 
dengan jiwa anak yang polos bahasa yang digunakan sederhana 
sehingga mudah dipahami anak-anak, lirik lagu yang tidak 
terlalu panjang dan mudah dihafal.  Ansambel musik merupakan 
sebuah sajian musik yang dilakukan secara bersama-sama 
dengan menggunakan satu jenis atau berbagai jenis alat 
musik[3]. Angklung merupakan salah satu alat musik yang 
digunakan untuk pembelajaran ansambel musik anak. Angklung 
merupakan alat musik tradisional yang berkembang di 
msyarakat Indonesia, khusunya Jawa Barat. Alat musik ini 
terbuat dari bambu, sebuah tumbuhan yang sejak dulu akrab 
dikehidupan masyarakat Indonesia[4]. SLB N Cicendo 
merupakan salah satu sekolah yang menyelenggarkan 
pembelajaraan ansambel musik angklung bagi siswa-siswanya. 
Hal ini menarik, karena siswa SLB merupakan anak-anak yang 
memiliki kebutuhan khusus (ABK), dimana penanganan dalam 
pembelajaran memiliki penanganan khusus berbeda dengan 
penanganan anak pada umumnya.  ABK tunarungu merupakan 
anak yang mengalami gangguan pendengaran yang meliputi 
seluruh gradai atau tingkatan ringan, sedang, berat dan sangat 
berat yang diakibatkan oleh organ pendengaran yang tidak 
berfungsi secara maksimal[5,6]. 
Dalam pembelajaran angklung di SLB N Cicendo dilakukan 
dengan menggabungkan  Metode Demonstrasi dan Metode 
Maternal Reflektif (MMR).Metode Maternal Reflektif (MMR) 
merupakan metode pembelajaran bahasa yang pertama kali 
diperkenalkan oleh A. van Uden yang didasarkan pada cara 
seorang ibu mengajarkan bahasa pada anaknya melalui 
percakapan yang penuh kasih sayang, alamiah, spontan, serta 
menggunakan bahasa sehari-hari[7]. Guru mempraktekan secara 
langsung bagaimana memegang angklung, memainkan angklung 
dengan menggunakan bahasa isyarat. Pembelajaran musik 
angklung di SLB N Cicendo dengan menggabungkanABKdari 
semua tingkat jenjang sekolah. Guru melakukan penggabungan 
ABK di dalam pembelajaran musik angklung dikarenakan 
anggota untuk memainkan alat musik angklung berjumlah tidak 
sedikit. Oleh karena itu guru melakukan penggabungan ABK 
dalam berbagai jenjang di SLB N Cicendo. Saat ini terdapat 30 
siswa yang mengikuti kegiatan angklung. 
Namun, terdapat kendala dalam notasi sistem pengajaran 
angklung yang ada saat ini. Kurangnya simbol tangan yang 
mewakili notasi tertentu masih terbatas pada nada utama. 
Sehingga para peserta tidak dapat memainkan lagu yang 
didalmnya terdapat nada naik atau turun setengah karena belum 
terwakili oleh simbol tangan. Untuk menghasilkan nada yang 
harmonis antara melodi dan akor harus dilakukan oleh dua orang 
guru. Keterbatasan waktu dalam pelaksanaan pembelajaran 
angklung juga membuat pembelajaran angklung tidak terlaksana 
dengan baik. Pembelajaran angklung hanya diberikan satu bulan 
sekali dengan waktu yang relatif singkat, sekitar 30 menit atau 
hanya sekedar untuk selingan. 
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Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dibuatlah aplikasi 
multimedia pembelajaran angklung  menggunakan perangkat 
lunak (software) Unity 3d dengan basis aplikasi mobile 
(smartphone) ataupun desktop. Dengan dibuatkannya aplikasi 
multimedia interaktif tersebut, peserta didik dapat mempelajari 
angklung dengan mempelajari materi pengenalan angklung yang 
animatif, serta menyelesaiakan quiz dan games yang bisa 
diakses di rumah tanpa perlu ditemani oleh guru. Namun 
pembahasan kali ini hanya membahas mengenai bagaimana 
rancangan dari aplikasi pembelajaran angklung tersebut berbasis 
Android.  
Aplikasi pembelajaran angklung berbasis Android dirancang 
untuk digunakan ketika peserta didik belajar angklung di rumah 
secara mandiri. User cukup menggerakkan perangkat mobile 
(smartphone) sebagai pengganti dari angklung. Metoda 
pembelajaran multimedia versi mobile ini berbentuk seperti 
tutorial, sehingga peserta didik dapat mempelajari angklung dari 
sangat dasar. Selain itu, terdapat fasilitas quiz dan games 
sehingga peserta didik dapat bermain sambil belajar angklung 
dengan lebih interaktif dan menyenangkan 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
 
Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan 
(behavior) sistem informasi yang akan dibuat [8]. Use case 
diagram dari rancangan sistem aplikasi yang dibuat tergambar 
pada gambar 1. 
 
Gambar 1 Use Case Diagram Rancagan Aplikasi Pembelajran 
Angklung 
 
Skenario Use Case  
Skenario use case merupakan gambaran alur dari use case yang 
telah dibuat untuk memudahkan user dalam memahami jalan 
atau alur dari sistem yang akan diusulkan [8]. Berikut skenario 
use case dari sistem aplikasi pembelajaran angklung yang 
diusulkan. 
 
Skenario Usecase Nada Angklung 
 
 








Skenario Use case  Cara Main 
 
 




Activity diagram digunakan untuk menggambarkan aliran kerja 
dari suatu sistem. Berikut activity diagram dari aplikasi 
angklung 
 
Activity Diagram Nada Angklung 
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Activity Diagram Karaoke Angklung 
 
Gambar 3 Diagram Activity Karaoke Angklung 
 








Gambar 4 Actity Diagram Cara Main 
 
Activity Diagram Tentang  
Gambar 5 Acitity Diagram Tentang. 
RANCANGAN INTERFACE APLIKASI  (1) 
Tampilan halaman utama aplikasi angklung ini tersaji 
pada gambar 6.  Di halaman utama ini terdapat fasilitas 
nada angklung, karaoke angklung, cara main dan tentang. 
 
Gambar 6 Rancangan Halaman Utama Aplikasi Angklung 
 
Sedangkan petunjuk bagaimana cara memainkan angklung 
menggunakan aplikasi ini terdapat pada menu cara main ( 
gambar 7).   
Gambar 7 Rancangan cara Main Aplikasi Angklung 
 
Sedangkan di menu Nada Angklung akan ditampilkan 21 nada 
dalam angklung  dari nada rendah (warna lebih terang), nada 
normal dan nada tinggi (warna lebih gelap). Nada tersebut bisa 
dipilih sesuai dengan keingan user (gambar 8) 
Gambar 8 Rancangan Pilihan Nada Angklung  
 
Di layar smartphone akan ditampilkan simbol nada sesuai 
dengan nada yang telah dipilih sebelumnya dan smartphone 
akan berbunyi jika digoyangkan sesuai dengan tersebut. Gambar 
13 merupakan contoh tampilan jika nada Do yang dipilih. 
Tampilan untuk nada yang lain sama dengan tampilan nada Do 
hanya symbol nada sesuai dengan yang dipilih oleh user. 
 
Gambar 9 Rancangan Pilihan Nada Do Angklung 
 
Pada menu karaoke angklung akan ditampilkan tiga pilhan lagu 
yaitu Bunda mewakili lagu berbahsa Indonesia, I Have A Dream 
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mewakili lagu berbahasa asing dan Penyeum Bandung mewakili 
lagu Sunda 
Gambar 10 Rancangan Pilihan Karaoke Aplikasi Angklung 
 
Jika dipilih salah satu lagu, maka aplikasi akan menampilkan 
pilihan bermain sebagai angklung apa sesuai nada dasar.   
Contohnya jika dipilih Bermain Angklung Do, maka aplikasi 
akan memainkan semua nada angklung lagu Bunda, kecuali 
nada Do. Nada Do hanya berbunyi jika pemain menggoyangkan 



















Gambar 11 Rancangan Karaoke Angklung Lagu Bunda 
Diaplikasi ini akan diberikan arahan, kapan user  harus 
menggoyangkan smartphone ataupun tidak (smartphone diam). 
Jika pemain berhasil menggoyangkan smartphone sesuai dengan 
instruksi, maka aplikasi akan memberikan skor. 
CONCLUSIONS 
Rancangan aplikasi karaoke angklung versi android ini 
dimaksudkan bagaimana   user  untuk latihan di rumah. Dimana 
user cukup menggoyahkan smartphone seolah-olah seperti 
sedang memainkan angklung. Aplikasi ini dirancang dimana 
aplikasi akan mengeluarkan suara seperti angklung aslinya, 
sesuai dengan nada yang dipilih oleh user. Diahrapkan 
rancangan ini nantinya akan diimplementasikan menggunakan 
program unity 3d dan dapat dioperasikan di smartphone 
bersistem operasi Android minimal versi KitKat 
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